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EDITORIALE VIDEO 


I colori dello Spectrum rifulgono di luce sempre più viva e 
intensa, l'entusiasmo dei lettori regala energia che sprizza 
da tutti i computer dell’Editoriale Video. 

Lettere e telefonate, giunte a migliaia, ci hanno portato 
entusiasmo, idee e nuovi programmi. Ed hanno dato un 
senso e sollievo alle nostre fatiche. 

Grazie ai lettori, quindi, e grazie ancora una volta alla 
piccola e magica scatoletta nera, allo ZX Spectrum che 
non tradisce entusiasmo e passione di tutti i suoi 
estimatori. 

COMPUTING VIDEOTECA si impreziosisce quindi sempre 
più, grazie al dialogo coi lettori e diventa ben più che un 
manuale per conoscere meglio il proprio ZX Spectrum, 
ricco com’è di segreti, astuzie e regole fondamentali della 
programmazione. COMPUTING VIDEOTECA vuol diventare 
uno strumento importante della fantasia e della 
personalità di coloro che apprezzano il proprio 
minicomputer. 

La raccolta di manuali e cassette diventa sempre più 
significativa, fino a costituire con lo ZX Spectrum un 
sistema completo e sempre più potente. 

Ai primi dieci numeri, che costituiranno già una raccolta 
completa e prestigiosa, seguiranno altre raccolte che 
avranno lo scopo di accompagnare i lettori nell’evoluzione 
della scienza informatica con il conforto di un linguaggio 
familiare e di programmi di software realmente funzionali. 
Il secondo numero di COMPUTING VIDEOTECA esce in 
ritardo a causa delle vacanze estive: non potevamo 
permettere che la chiusura di parte delle edicole creasse 
disagio alle decine di migliaia di lettori. Ci scusiamo e 
cercheremo di farci perdonare presto affrendovi bellissime 
novità. 

Arrivederci fra un mese. 


PSEUDOCODICE E 
PROGRAMMAZIONE 
BASIC 


Con l’articolo di questo mese, il 
terzo della serie, diamo una pri- 
ma conclusione al discorso sul- 
le “strutture dati interne”. 

Per strutture dati interne inten- 
diamo tutti i modi di memorizza- 
zione di valori (numerici ed alfa- 
numerici) aM’interno di un pro- 
gramma (BASIC). 

Le strutture dati interne ele- 
mentari sono: 

— le VARIABILI (vedi articolo 
numero 1) 

— le VARIABILI con INDICE 
(vedi articolo numero 2) 

— le VARIABILI A DUE INDICI 
(che trattiamo in questo arti- 
colo). 

Oltre a queste strutture elemen- 
tari, ne aggiungeremo poi di 
“complesse”, cioè create a par- 
tire da queste 3 elementari, e a 
ciò dedicheremo un articolo più 
avanti. 

Il modo più semplice per com- 
prendere le variabili a doppio in- 
dice è pensare alla battaglia na- 
vale. In quel gioco, ogni qua- 
dretto è individuato da una let- 
tera ed un numero: per esempio 
A8, oppure C15. Proviamo a 
pensare che invece delle lettere 
si usino numeri in entrambe le 
direzioni: invece di A8 dovremo 
scrivere qualcosa come: (1,8), 
ed invece di C15 scriveremo 
(3,5). Osservate che dobbiamo 
mettere la virgola per separare 
correttamente i numeri, e rac- 


chiudiamo tra parentesi la cop- 
pia di valori che individuano il 
quadretto. 

A questo punto siamo in grado 
di visualizzare le variabili a dop- 
pio indice: pensiamo che ogni 
quadretto sia una variabile sem- 
plice (che può contenere un va- 
lore numerico od alfanumerico) 
ed il gioco è fatto: quando scri- 
viamo A(1,8) individuiamo la va- 
riabile che si trova nella prima 
riga ed all’ottavo posto della no- 
stra struttura. In figura 1 si vede 
come si collocano schematica- 
mente le variabili A(X,Y) di una 
struttura a 4 righe e 5 colonne. 
Una struttura di questo tipo si 
chiama MATRICE, così come la 
struttura ad un indice si chia- 
mava VETTORE. Il numero di in- 
dici di una struttura elementare 
si chiama DIMENSIONE. Con 
questa terminologia possiamo 
sinteticamente riassumere il 
tutto dicendo: 

— una VARIABILE semplice è 
una struttura senza DIMEN- 
SIONE 

— una VARIABILE con indice 
appartiene ad una struttura 
ad 1 DIMENSIONE, chiamata 
VETTORE 

— una variabile a doppio indice 
appartiene ad una struttura a 
2 DIMENSIONI, detta MA- 
TRICE. 

Le matrici sono fondamentali, 
sia in BASIC che per lo pseudo- 


codice. La maggior parte degli 
algoritmi di un certo grado di 
complessità utilizzano matrici. 
In pseudocodice siamo ovvia- 
mente autorizzati a utilizzare va- 
riabili a doppio indice in qualun- 
que punto del testo. Analoga- 
mente a quanto avviene per le 
variabili ad un indice, l’uso di 
una variabile a doppio indice 
sottointende l’esistenza della 
matrice. Per esempio, se in 
pseudocodice leggessimo: 

A = B(1) + C(2,1) 

siamo autorizzati a concludere 
che in quel programma esiste 
un vettore, di nome B, ed una 
matrice, di nome C. 
Naturalmente se al posto dei 
valori espliciti usiamo dei nomi 
di variabile, si intende che gli in- 
dici delle variabili saranno valu- 
tati prima di procedere alla in- 
terpretazione dell’istruzione: 
per esempio l’istruzione sopra è 
equivalente alle seguenti tre: 

1) K = 1 

2) J = 2 

3) A = B(K) + C(J,K) 

Insomma, il discorso è analogo 
a quello dei vettori, visto il me- 
se scorso, con l’unica differen- 
za che nelle matrici ci troviamo 
un indice in più. 

Ovviamente, in BASIC, siamo 
tenuti a dichiarare le strutture 
dati: per dichiarare le matrici si 


usa l’istruzione DIM seguita dal 
nome della struttura, con indi- 
cazione delle righe e colonne 
della matrice. Per esempio DIM 
C(4,8) significa che C è una ma- 
trice di 4 righe per 8 colonne. 


LA TABELLINA PITAGORICA 

Come al solito, facciamo un 
esempio pratico di uso delle va- 
riabili a doppi indici. 
Supponiamo di voler costruire 
un programma che faccia com- 
parire sul video la tabellina pita- 
gorica. 

Cominciamo osservando che 
ciascun numero della tabellina 
pitagorica è il risultato della 
moltiplicazione del numero di 
riga per il numero di colonna al 
cui incrocio quel numero è si- 
tuato. 

Osservate che parlando di ma- 
trici è comodo parlare in termini 
di righe e colonne: inoltre è faci- 
le vedere che le variabili sulla 
stessa riga hanno uguale il valo- 
re del primo indice, mentre le 
variabili sulla stessa colonna 
hanno ugual valore del secondo 
indice (vedi fig. 1). 

Per “spazzolare una riga” di una 
matrice, ossia per generare una 
scansione di una riga, si usa te- 
ner fisso l’indice di riga e co- 
struire una ripetizione enumera- 


tiva del valore dell’Indice di co- 
lonna. Per esempio, per spazzo- 
lare la riga del numero 3 della 
tabellina pitagorica potremmo 
scrivere: 

INIZIO. Spazzolamento riga 
del 3 

RIPETI PER J. CHE VARIA 
DA 1 A 10 
Scrivi 3 * J. 

FINE RIPETI 

FINE 

In BASIC: 

FOR J. = 1 TO 10 
PRINT3 * J.; 

NEXT I 

Ora guardate: se volessimo 
spazzolare l’intera matrice, po- 
tremmo scrivere dieci volte 
quelle 3 istruzioni, modificando 
il 3 in 1,2,3, ...fino a 10. Ma non è 
proprio un caso in cui conviene 
usare una variabile? Senz’altro. 
Perciò modifichiamo il nostro 
pseudocodice così: 

INIZIO. Spazzolamento della 
matrice. 

RIPETI 

PER I DA 1 A 10 
RIPETI 

PER J DA 1 A 10 
Scrivi I * J. 

FINE RIPETI 

FINE RIPETI 

FINE. 

Abbiamo scritto un rapido algo- 
ritmo che scrive tutti i numeri 


della tabellina pitagorica, uno 
di seguito all’altro. Abbiamo 
usato una figura di programma- 
zione molto importante: 2 ripeti- 
zioni una dentro all’altra. In in- 
glese si dice che abbiamo fatto 
usodi un NESTED LOOP, che 
tradotto letteralmente diventa 
“ciclo ANNIDATO”. La parola 
NESTED ha in inglese proprio il 
significato di “una cosa dentro 
all’altra”, come per esempio le 
scatole cinesi. 

Il CICLO ANNIDATO è la figura 
base, usatissima per spazzolare 
matrici. 

In fig. 2 vedete la versione BA- 
SIC dell’algoritmo, dove è stata 
aggiunta una istruzione di 
PRINT senza parametri, al ter- 
mine del ciclo più interno. Que- 
sta istruzione serve per far an- 
dare a capo il BASIC, dopo aver 
scritto una riga della tabellina. 
Vi consiglio di provare subito il 
programma con il vostro perso- 
nal. Provate a farlo girare con e 
senza l’istruzione PRINT tra il 
primo ed il secondo NEXT. Vi- 
sto la differenza? (Badate però 
di mettere il punto e virgola al 
fondo della prima istruzione 
PRINT: questo serve per far 
stampare i numeri uno di segui- 
to all’altro finché appartengono 
tutti alla stessa riga). 

Fino ad ora non abbiamo anco- 
ra introdotto le nostre variabili a 
doppio indice. Supponiamo pe- 


rò di voler memorizzare tutti i 
valori della tabellina pitagorica. 
In tutto sono 100 numeri. Non 
ha certo senso pensare di me- 
morizzarli in un vettore: la varia- 
bile A(28) per esempio, che nu- 
mero conterebbe? Solo dopo 
un certo ragionamento ci ver- 
rebbe chiaro che deve contene- 
re il numero 24 (cioè 3x8! !). 

È più semplice pensare che or- 
ganizziamo i dati in una matri- 
ce, dove viene chiaramente evi- 
denziato il numero di riga ed il 
numero di colonna come entità 
separate: allora avremmo che la 
variabile A(3,8) contiene il dato 
all’incrocio tra la terza riga e la 
quarta colonna, cioè proprio 
3x8. 

Scriviamo lo pseudocodice di 
un algoritmo che memorizzi 
questa tabellina in una matrice: 

INIZIO. Memorizzazione 
della matrice. 

RIPETI 

PER I DA 1 A 10 
RIPETI 

PER J DA 1 A 10 
A(I,J) = I * J 
FINE RIPETI 

FINE RIPETI 

FINE. 

Al termine del programma, avre- 
mo memorizzato nella matrice 
A i cento numeri della tabellina 
pitagorica. Osservate il gioco 
delle variabili I e J, che sono 


usate come variabili numeriche 
per il calcolo, e come indici per 
individuare la variabile a doppio 
indice. 

Vi consiglio di provare questo 
programma in BASIC (figura 3), 
e al termine del RUN di provare 
a chiedere i valori di variabili a 
caso tra quelle della matrice: 
scrivendo cose tipo PRINT 
A(3,5), oppure PRINT A(4,6)/2, 
eccetera. 

Con questo programma ottenia- 
mo la memorizzazione della ma- 
trice ma non vediamo nulla sul 
video. Aggiungiamo ora delle 
istruzioni che servono per fare 
il DISPLAY (cioè la visualizza- 
zione) della tabella. 

Anche in questo caso si tratta 
di spazzolare la matrice e stam- 
parne i valori in modo che siano 
ordinati per righe: 

INIZIO. Display di una 
matrice. 

RIPETI 

PER I DA 1 A 10 
RIPETI 

PER J DA 1 A 10 
Scrivi A(I,J) di seguito 

FINE RIPETI 

Salta a capo 

FINE RIPETI 

FINE 

Con questo algoritmo, variando 
opportunamente i limiti di ripe- 
tizione (cioè cambiando i 10 in 
qualche altro valore), avete la 


possibilità di fare il display di 
una qualunque matrice. 

In figura 4 vedete un program- 
ma BASIC che prima carica la 
matrice A con i valori della ta- 
bellina pitagorica (istruzioni 15- 
50); e poi stampa la tabellina, 
racchiudendola in una cornicet- 
ta. 

Le istruzioni PRINT necessita- 
no di un minimo di spiegazione. 
L’istruzione 5 e 10 stampano il 
titolo e la riga orizzontale in alto 
del riquadro in cui è posta la ta- 
bellina. 

L’istruzione 100 scrive l’ele- 
mento A(I,J) della tabella saltan- 
do 4 posizioni dopo ogni nume- 
ro stampato per 10 volte. Que- 
sto assicura che i dati siano in- 
colonnati e adeguatamente se- 
parati. 

Badate che ora il programma si 
può considerare come diviso in 
sezioni logiche: 

— caricamento dei valori della 
matrice 

— stampa della matrice. 

Le due sezioni hanno la struttu- 
ra di un algoritmo completo, e 
svolgono due funzioni genera- 
lizzate. (Vedremo nel prossimo 
articolo che questo aspetto si 
può sfruttare per definire dei 
sottoprogrammi). 


LE MATRICI NEI GIOCHI 

È difficile sopravvalutare l’im- 
portanza delle matrici negli al- 
goritmi che realizzano giochi. 
Diamo qui alcuni esempi. 

— è una matrice l’insieme dei 
punti che individuano un ele- 
mento (figura) in un disegno 
animato 

— è una matrice la struttura 
che in molti giochi tiene trac- 
cia dei movimenti del gioca- 
tore, e che controlla la scelta 
di possibilità di mosse di un 
giocatore in un certo punto 
di un gioco (come per esem- 
pio in ADVENTURE) 

— o sono le matrici le strutture 
base per la numorizzazione 
di tabelle, liste, alberi ed al- 
tre strutture complesse che 
guidano le scelte nei giochi 
più sofisticati. 

Facciamo ora un esempio prati- 
co molto semplice. Pensiamo 
alla BATTAGLIA NAVALE. Pur 
senza pretendere di voler crea- 
re un gioco completo, proviamo 
a pensare come potremmo rea- 
lizzarlo. 

Subito ci viene in mente che po- 
tremmo far uso di una matrice, 
supponiamo M, di grandezza 
adeguata per memorizzare tutti 
i punti del nostro specchio di 
mare. 


Supponiamo di giocare su un 
quadrato 20x20. Avremo biso- 
gno di una matrice M(20,20). Ini- 
zialmente questa matrice con- 
tiene tutti numeri zero. Decidia- 
mo perciò che se M(x,y) contie- 
ne 0 significa che nel punto (x, 
y) non vi è altro che “mare”. 
Decidiamo allora di posizionare 
delle navi. Questo posiziona- 
mento deve essere fatto auto- 
maticamente dal Personal sen- 
za il nostro interessamento, al- 
trimenti che gioco sarebbe, se 
sapessimo dove il PC ha messo 
le navi? 

Per questo usiamo una funzio- 
ne base del BASIC: l’estrazione 
di un NUMERO CASUALE. Con 
questa istruzione (che è un po’ 
diversa da BASIC a BASIC) otte- 
niamo l’effetto di una estrazio- 
ne di un numero a caso tra due 
estremi che possiamo fissare 
noi. 

Per il nostro esempio supponia- 
mo di estrarre una coppia di nu- 
meri a caso compresi tra 1 e 20. 
Otteniamo così un punto a caso 
di coordinate X, Y. Supponiamo 
di avere estratto (5,10): in que- 
sto caso la nostra nave avrà co- 
me punto di partenza il punto 
(5,10). 

[Ora abbiamo ancora da decide- 
re se piazzare la nave in vertica- 
le o in orizzontale (potremmo 
estrarre un nuovo numero ca- 
suale tra 0 ed 1), e poi stare at- 


tenti a non uscire dai bordi]. 
Non entriamo nei dettagli: la so- 
stanza è che una volta indivi- 
duati i punti che intendiamo as- 
segnare alla nave possiamo 
pensare di METTERE un 1 NE- 
GLI ELEMENTI corrispondenti 
della matrice. Se la nave, per 
esempio, fosse lunga 3 caselle 
in orizzontale, e partisse da 
(5,10), allora dovremmo asse- 
gnare 1 ai seguenti elementi: 


M(5,10); M(6,10); M(7,10). 


Ora basta costruire il program- 
ma di input delle coordinate in 
cui vogliamo sparare e leggere i 
due valori nelle variabili, PI e 
P2, per esempio. 

Osservate ora cosa possiamo 
fare: 


— se M(P1,P2) contiene 0 ab- 
biamo fatto “acqua” 

— se M(P1,P2) contiene 1 ab- 
biamo colpito una nave. 

Per evitare colpi ripetuti possia- 
mo pensare che dopo un colpo 
su un elemento che contiene 0 
oppure 1, SOMMIAMO 2 a quel- 
l’elemento. A questo punto ab- 
biamo a disposizione i seguenti 
codici: 


Contenuto 

dell’elemento Significato 
M(P1,P2) 

0 Mare 

1 Nave non 

colpita 

2 Mare. Colpo 

già sparato 

3 Nave colpita 


In uno degli articoli seguenti ve- 
dremo qualche altro particolare 
realizzativo di questo semplice 
gioco. 

Magari, nel frattempo, potreste 
provare qualcosa da soli. Buon 
divertimento ed Arrivederci. 

- 3 ■ continua 


M.S. 



A(1 , 1 ) 

A(1,2 

A(1 ,3) 

A(1,4) 

A(1,5) 

A(2,1) 

A(2,2) 

A(2,3) 

A(2,4) 

A(2,5) 

A(3,1) 

A(3,2) 

A(3,3) 

A(3,4) 

A(3,5) 

A(4,1) 

A(4,2) 

A(4,3) 

A(4,4) 

A(4,5) 


Fig. 1. Ecco come si collocano visivamente le variabili di una strut- 
tura a doppio indice. 


FOR I = 10 TO 10 
FOR J = 1 TO 10 
PRINT I * J; 
NEXT J 
PRINT 

NEXT I 


Fig. 2. Il più semplice programma per generare la tabellina pitago- 
rica. 


DIM A(10,10) 

FOR I = 1 TO 10 
FOR J = 1 TO 10 
A(I,J) = I * J 
NEXT J 
NEXT I 


Fig. 3. Programma per la numorizzazione della tabellina in una ma- 
trice. 


1 DIM fide. 10> :PRINTCHR$(14?) 

5 PR INTERI NT SPRINT » TfiBELLR PITRGORICR" 

10 PRINT " 

15 FOR I * 1 TO 10 
20 F0R J = 1 TO 10 
30 fi<I,J>*I#J 

40 NEXT J 
50 NEXT I 

60 REM . . SCRIVIAMO LR TRBELLR 
70 FOR I * i TO 10 
90 FOR J * 1 TO 10 
100 PRINT TABCJ#4-4> fi<I,J>; 

110 NEXT J 
130 NEXT I 

140 PRINT: PRINT » 

REfiBV. 


Fig. 4. Programma per generare la tabellina pitagorica. 



Fig. 5. Il risultato del programma di figura 4. 




COME SVILUPPARE 
UN PROGRAMMA 


In queste pagine cercheremo di 
introdurre nel modo più chiaro 
possibile le tappe da seguire 
per un corretto sviluppo dei pro- 
grammi. Benché i concetti illu- 
strati si riferiscano in particola- 
re alla tecniche di creazione dei 
giochi, il discorso risulta valido 
in generale e sarebbe buona 
prassi seguire sempre strade di 
questo genere per lo sviluppo di 
qualsiasi programma. 

Questa esposizione sarà la più 
generale possibile, poiché, qua- 
lunque sia la natura di un pro- 
gramma, la sua realizzazione ri- 
chiede il passaggio per un certo 
numero di fasi ben definite che 
di solito vengono raggruppate 
in cinque blocchi che sono, 
nell’ordine: 

— Le idee di partenza, l’immagi- 
nazione, l’esposizione del pro- 
blema. 

— Il quaderno degli appunti, 
l’insieme delle funzioni da rea- 
lizzare. 

— Il diagramma di flusso, l’al- 
goritmo di risoluzione. 

— La traduzione in un linguag- 
gio di programmazione evoluto. 

— La messa a punto, le prove di 
funzionamento. 

Questo metodo di programma- 
zione così definito permette 
d’evitare il tradizionale errore 
consistente nello scrivere un 
programma direttamente, sen- 
za preliminari. Questo sistema 


non è certo razionale e non può 
che allungare enormemente i 
tempi di messa a punto. Se 
avrete comunque la fortuna di 
riuscire a far girare il vostro pro- 
gramma nonostante tutto, esso 
si presenterà sotto forma di ag- 
giustamenti e manipolazioni 
successive, sarà quindi molto 
difficile se non impossibile in- 
terpretarlo o modificarlo in un 
secondo tempo. 

Andiamo dunque a esaminare 
queste tappe che costituiscono 
IL metodo per realizzare un pro- 
gramma corretto. 


I — LE IDEE 

II lavoro di immaginazione co- 
stituisce la prima fase nella 
concezione di un gioco. In un 
primo tempo, tutte le vostre 
idee, anche le più strampalate, 
possono essere all’origine di 
giochi molto personali, che vi 
divertiranno sicuramente più di 
quelli “classici” che potete tro- 
vare ovunque. 

Tuttavia, prima di lanciarvi nelle 
tappe successive, occorre che 
siate certi che il progetto che 
avete in mente sia realizzabile. 
In effetti, nonostante tutta la li- 
bertà di cui disponete, ci sono 
comunque alcune costrizioni 
che possono o meno trasforma- 
re in un vero gioco le vostre 


idee di partenza. 

Ma cos è un “vero gioco?” Ec- 
co alcuni criteri da tenere pre- 
senti per fare in modo che il gio- 
co sia il più interessante possi- 
bile. 

Il gioco deve mettere alla prova 
differenti qualità di un giocato- 
re: 

— la sua intelligenza nei giochi 
di riflessione, 

— i suoi riflessi nei giochi 
d’azione, 

— la sua precisione nei giochi 
di abilità, 

— la sua fortuna nei giochi d’az- 
zardo, 

deve inoltre fare in modo che il 
giocatore partecipi attivamen- 
te, per mezzo della tastiera o 
del joystick. 

Un gioco deve inoltre essere 
equilibrato, cioè nè troppo faci- 
le nè troppo complicato: in ef- 
fetti un gioco al quale si vince o 
si perde sempre non presenta 
alcun interesse, e non lo utiliz- 
zereste mai. Occorre dunque 
saper dosare opportunamente 
la difficoltà di un gioco perché 
esso attiri la vostra attenzione il 
più a lungo possibile, senza an- 
noiarvi. 

ESEMPIO: 

Supponiamo che vogliate realiz- 
zare un gioco di sci. Dovrete vi- 
sualizzare uno sciatore, le ban- 
dierine entro cui deve passare e 
alcuni alberi che fungeranno da 


ostacoli naturali. Questo gioco 
risponde abbastanza bene ai re- 
quisiti che abbiamo appena 
esposto. Occorre infatti cam- 
biare la direzione dello sciatore 
in funzione dei tasti premuti, 
controllare se colpisce un albe- 
ro, ecc. 

Ci occuperemo comunque dello 
sviluppo di questo gioco nelle 
tappe successive. 

2 — IL QUADERNO DEGLI 
APPUNTI 

Il quaderno degli appunti costi- 
tuisce in qualche modo il sup- 
porto della vostra immaginazio- 
ne. Esso è indispensabile per 
descrivere, a partire dalle vostre 
idee originali, quello che il pro- 
gramma deve fare, i suoi obietti- 
vi, e nel caso di un gioco, le sue 
regole, la presentazione, il ruolo 
del giocatore e quello della 
macchina, il modo in cui va ef- 
fettuato il dialogo uomo-com- 
puter... 

Tutti questi punti importanti co- 
stituiscono la base per le tappe 
successive e devono essere 
scrupolosamente rispettati. Ve- 
dremo nelle tappe che seguono 
come gli errori commessi sul 
quaderno degli appunti possa- 
no essere la causa di ritardi im- 
previsti nei tempi di esecuzio- 
ne, difficoltà algoritmiche, e al- 
tro... 


ESEMPIO: 

Continuiamo lo sviluppo del no- 
stro gioco di sci, e stabiliamo le 
sue regole sul quaderno degli 
appunti. 

— Il gioco consiste nel guidare 
uno sciatore in uno slalom, fa- 
cendolo passare fra le bandieri- 
ne. 

— Lo sciatore deve scendere 
verticalmente dall’alto dello 
schermo. 

— Passando fra le bandierine 
viene incrementato di 1 il pun- 
teggio. 

— Se lo sciatore sorpassa le 
bandierine senza passarvi in 
mezzo vengono sottratti 5 punti 
al totale. 

— Se lo sciatore urta un albero, 
viene mostrato il punteggio e la 
partita termina. 


3 — IL DIAGRAMMA DI FLUSSO 

È in questa fase della program- 
mazione che voi inizierete a 
“creare” a grandi linee la strut- 
tura del programma, basandovi 
su quanto avete scritto nella 
parte concernente il quaderno 
degli appunti. Questo organi- 
gramma si potrà presentare sot- 
to forma di un disegno (dia- 
gramma di flusso), o di una se- 
rie di istruzioni strutturate in 
modo da fare apparire chiara- 
mente la costituzione del pro- 


gramma (pseudocodice). 

In questo caso useremo il dia- 
gramma di flusso per rappre- 
sentare le funzioni svolte dal 
programma, il discorso è co- 
munque applicabile anche nel 
caso dello pseudocodice. 
Bisogna innanzitutto definire i 
blocchi che devono corrispon- 
dere a delle funzioni elementari 
del programma. Questa struttu- 
ra a blocchi distinti permette 
una migliore comprensione e la 
messa a punto di una determi- 
nata parte indipendentemente 
dalle altre, il che è sicuramente 
molto efficace per rintracciare 
eventuali errori. 

La suddivisione in blocchi non 
corrisponde necessariamente 
all’utilizzazione di sottopro- 
grammi, ma soprattutto a una 
separazione delle differenti uni- 
tà logiche dell’insieme. Tuttavia 
bisogna tener presente che so- 
vente queste strutture faranno 
uso di sottoprogrammi come 
potete facilmente constatare 
dai giochi che seguono l’artico- 
lo. 

L’operazione di strutturazione 
di un programma può, malgrado 
tutto, rivelarsi difficile, se non 
proprio quasi impossibile, per 
ragioni già menzionate nel pun- 
to riguardante il quaderno degli 
appunti: eccessiva complessità 
dell’algoritmo, lunghezza del 
programma (in certi casi la ca- 


pacità di memoria può essere 
un fattore critico), ecc. Per que- 
sti motivi sarete spesso co- 
stretti a rivedere e modificare 
certi termini che avevate prece- 
dentemente stabilito sul qua- 
derno degli appunti, in modo da 
rendere realizzabile il vostro 
programma. Vediamo dunque 
come si può disegnare un dia- 
gramma di flusso. 

ESEMPIO: 

Vediamo come si può struttura- 
re il diagramma di flusso del 
gioco dello sci che ci siamo 
proposti di realizzare. 
L’organigramma generale di un 
programma comporta spesso 


l’uso di vari sotto-organigrammi, 
corrispondenti ciascuno a un 
blocco logico del gioco. In que- 
sto esempio abbiamo disegna- 
to il diagramma di flusso del 
programma principale del no- 
stro gioco dello sci. 

Nel blocco INIZIALIZZAZIONE, 
dovranno trovarsi i valori iniziali 
delle variabili, le definizioni dei 
caratteri grafici, il colore di 
sfondo e degli oggetti, ecc. La 
variabile T contiene il numero di 
linee già passate e determina, 
in funzione di queste ultime, la 
visualizzazione di un albero o 
delle bandierine, la cui posizio- 
ne di stampa è casuale e dipen- 
de dalla variabile A. 



4 — LA CODIFICA 

Quando il diagramma di flusso 
è stato disegnato, l’algoritmo 
stabilito in modo preciso, e 
quando ia logica di ogni blocco 
costituente il programma è sta- 
ta provata, è possibile passare 
alia traduzione in un linguaggio 
di programmazione evoluto, 
che nel nostro caso sarà il BA- 
SIC. 

A partire da questo punto sono 
indispensabiii conoscenze spe- 
cifiche. Bisogna conoscere in- 
fatti le parole chiave e la sintas- 
si del linguaggio di programma- 
zione che avete deciso di usare, 
per poter tradurre senza diffi- 
coltà l’algoritmo da voi svilup- 
pato. Tenete presente che le 
tappe precedenti generalmente 
non facevano appello a cono- 
scenze specifiche di informati- 
ca, e tutto ciò che occorreva era 
un po’ di buon senso. 

Per procedere alla codifica è 
bene seguire un procedimento 
razionale. Per esempio, nella 
numerazione delle linee di pro- 
gramma è consigliabile proce- 
dere di 10 in 10, allo scopo di 
poter inserire altre linee duran- 
te la messa a punto, senza per 
questo spostare interi blocchi 
di programma, il che oltre a es- 
sere estremamente fastidioso è 
spesso causa di nuovi errori. 
Conviene anche numerare ogni 


sotto-programma in modo che 
si distacchi il più possibile da- 
gli altri, per poter facilitare 
l’eventuale rilocatura del pro- 
gramma nel corso delle modifi- 
che, potreste ad esempio di- 
sporle di 1000 in 1000. 

ESEMPIO: 

Avrete modo di osservare quan- 
to scritto in questa fase guar- 
dando il gioco di sci riportato 
più avanti. 

5 — LA MESSA A PUNTO 

In teoria questa fase è super- 
flua, e il programma dovrebbe 
poter funzionare senza passare 
per la messa a punto. Malaugu- 
ratamente; un programma con- 
tiene quasi sempre alcuni errori 
che possono essere di diversi 
tipi. 

Gli errori algoritmici sono i più 
gravi. In questi casi si è costret- 
ti a rifare le due fasi precedenti 
o addirittura anche la prima. In 
linea di massima, questo tipo di 
errore è dovuto a una scorretta 
analisi del problema, e un pro- 
grammatore attento non do- 
vrebbe trovarsi di fronte a que- 
sti problemi. 

Gli errori comuni si situano di 
solito nel passaggio dal dia- 
gramma di flusso al program- 
ma. Il miglior sistema per cor- 
reggerli consiste nel controlla- 


re l’esecuzione del programma 
blocco per blocco, sarà quindi 
nel vostro interesse aver strut- 
turato il programma in maniera 
modulare e aver adottato una 
numerazione razionale. 


G — CONCLUSIONI 

Speriamo di aver chiarito in 
queste pagine le modalità p«r 
un corretto sviluppo dei vostri 


programmi, siano essi giochi o 
altro. 

Anche se a prima vista il meto- 
do esposto può sembrare lungo 
e complesso, esso è in realtà il 
sistema più semplice e raziona- 
le per creare degli ottimi pro- 
grammi, e siamo certi che se- 
guendo i nostri consigli diverre- 
te ben presto abilissimi pro- 
grammatori. 

Massimo Ceilini 


PROGRAMMA DELLO SCI 


il B&RDfR M Ì: 1: INK 6: B 

UfÌrSLA|LoH"?aÌ 21**1 FLASH 
eau un tastu" 

20 GO SUB ISO 
25 PAUSE 0 

30 BORDER ? : PAPER 7 : INK 0: B 
RIGrlT 0: CLS 

35 LET X * 16 : LET t=0: LET Cali 
2: i_ET v = 0 

«0 rem maa 

*5 Lgl a =XNT ( RND * 15 ) +7 : FOKE 
23b*£ , 255 

K1 _ s ® . POINT (X *8, 159) al GR POI 
NT i (X+l) *8, 159) =1 OR POINT ((X + 
2.' *8, 159) =1 THEN GO TO 145 
0 f| t/8<)INT (t/8) THEN GO T 

60 PRINT AT 21, a; INK 2 ; "A 

.65 PRJNT INK 7, CHP* (a+40,;TAB 

cì t INrS 2 , | I" 

70 PRINT : GO TO 95 

75 IF t/3< > (t/3) THEN GO TO 90 



80 PRINT RT 21 , a ; INK 4.;" 
PRINT TRB a; INK 4; 

85 PRINT : GO TO 95_ 

90 PRINT RT £1,0: PRINT : 
T 

95 LET t * t + 1 : _ PR INT_ RT 


100 LET C* 
EN LET C=CO 


IF Ct 


PRIN 


... 0,x; 
IF x <£8 


INKEY t : 

.., . w , „ _ WW DE C* 

105 IF C =113 THEN PRINT RT 0,x; 
PRINT RT i,x; M Jr M : IF X >6 
THEN LET X=X-1 _ 

110 IF C=ll£ THEN PRINT RT 
"A": PRINT RT 1 , X ; " < " : IF 
THEN LET X=X+1 

115 PRUSE 5 _ 

120 LET p =COOE SCREEN* (2,0): I 
F p =32 THEN GG TO 4.5 
125 IF X >P -41 RNO X <P -33 THEN L 
ET V =v +1: GO TO 45 
130 LET V =V -5 
135 GO T O 45 
140 REM SESS 
145 FOR i =-50 TO 50 
150 BEEP .01, i 

155 NEXT i _ „ 

160 SORGER 0: PRPER 1: INK 7: C 
L5 : PRINT RT 10,2; "PREMI UN TRS 
TO PER RIGIOCARE" _ „„ 

165 IF INKEY *="" THEN GO TO 165 

il 

3.128.0. 192.224.160.192.160 

185 ORTR 6,3,2,2,3,2,21,10,148, 

168.212.160.192.128.0. 0 

190 DRTR 1,1,0,3,7,5,3,5,192,19 
2,128,224,240,208,200,208 
195 DRTR 41,21,43,5,3,1,0,0.96, 
192,64,64,192,64,168,80 
200 DRTR 0,0,1,3,7,15,15,31,0,0 
,0,128,192,224,224,240 
205 DRTR 63,63,127,255,3,3,3,0, 
248,248,252,254,128,128,128,0 
210 DRTR 1,3,7,15,31,63,1,1,1,1 
, 1 , 1 , 1 , 1 , 1,1 
215 FOR i =0 TO 111 
220 RERD a: POKE USR "a"+i,a 
225 NEXT i 
230 RETURN 



VARIABILI INTERNE 
E GESTIONE 
DEL VIDEO 


Fino a pochi anni fa, i computer 
facevano bella mostra di sè nel- 
le grandi agenzie, nelle banche, 
o al più in qualche avveniristico 
ufficio. Ciò è comprensibile, da- 
to che il costo medio di un pic- 
colo computer superava abbon- 
dantemente le disponibilità 
economiche di un privato che 
ne volesse fare un uso “dome- 
stico”, per non parlare poi dei 
giovani appassionati che sono 
tradizionalmente i più squattri- 
nati. 

Improvvisamente, in un memo- 
rabile giorno di alcuni anni ad- 
dietro (la data esatta si è ormai 
persa nella leggenda), ecco ap- 
parire un computer, un vero 
computer, ma dalle dimensioni 
tanto ridotte da poter essere 
scambiato con il suo manuale! 
Quel computer era l’ormai di- 
menticato (non da quelli che 
hanno avuto la fortuna di posse- 
derlo) SINCLAIR ZX 80, un com- 
puter che passerà alla storia 
per aver rivoluzionato il mondo 
deH’informatica, permettendo a 


quanti lo desideravano di acqui- 
stare un computer da tenere in 
casa, per programmare, gioca- 
re, tenere la contabilità, ecc. 
Dopo circa un anno dalla pre- 
sentazione dello ZX 80, la Sin- 
clair inizia a commercializzare 
un altro straordinario computer: 
lo ZX 81, una macchina ancora 
più piccola del suo predecesso- 
re, ma decisamente migliorata, 
senza per questo intaccare il 
prezzo, che anzi viene ulterior- 
mente abbassato. Questo inno- 
vativo computer (ancora in pro- 
duzione) ha dato un impulso de- 
cisivo all’affermazione dell’in- 
formatica domestica in Italia e 
nel mondo. 

Ma non finisce qui. Non conten- 
ta, la Sinclair produce un terzo 
computer veramente rivoluzio- 
nario, che in breve tempo ha 
surclassato una marea di con- 
correnti grazie alle sue inegua- 
gliabili doti unite a una estrema 
semplicità d’uso che ne fanno 
la macchina ideale sia per chi 
voglia inoltrarsi nel mondo del- 


5 


la programmazione, sia per chi 
la voglia usare per applicazioni 
hobbistiche o semiprofessiona- 
li. Questo computer è, come 
avrete capito, lo ZX SPEC- 
TRUM. 

Come abbiamo già detto, impa- 
rare a programmare sullo Spec- 
trum è veramente un... gioco da 
ragazzi, ma saperlo padroneg- 
giare pienamente richiede una 
conoscenza approfondita della 
macchina e soprattutto molta 
esperienza. In queste pagine 
cercheremo comunque di chia- 
rire alcuni concetti espressi po- 
co chiaramente nel manuale 
che viene dato a corredo della 
macchina, e vi sveleremo qual- 
che interessante e divertente 
trucchetto possibile con que- 
sto straordinario computer. 
Tralasciamo di spiegare i vari 
comandi BASIC che ormai tutti 
dovrebbero conoscere, e ci ca- 
liamo subito nel cuore dello 
Spectrum, dove si trovano le co- 
se più interessanti. 

La RAM dello Spectrum in real- 
tà non è tutta disponibile per il 
BASIC, infatti una parte di essa 
(6912 bytes) è riservata al di- 
splay file, un’altra parte è riser- 
vata al buffer della stampante, 
un’altra ancora è occupata dai 
caratteri grafici e, per finire, al- 
tri 180 bytes sono occupati 
dalle variabili del sistema. 


Vediamo più da vicino cosa 
contengono queste variabili e 
cosa si può ottenere alterando- 
le. 

Sia nel 16 che nel 48 K, le varia- 
bili di sistema iniziano alla loca- 
zione 23552 e terminano alla 
23733. È inutile soffermarsi a 
elencarle, poiché a questo prov- 
vede già il manuale della Sin- 
clair. 

Cerchiamo quindi di approfon- 
dire la conoscenza di alcune di 
esse: la prima variabile interes- 
sante che troviamo è la REP- 
DEL, locata all’indirizzo 23561: 
essa contiene il valore corri- 
spondente al tempo (in cin- 
quantesimi di sec.), per cui è 
necessario tenere premuto un 
tasto perchè inizi a ripetersi. In- 
serendo un valore di 0 si elimi- 
na il repeat, mentre con valori 
molto bassi si ottiene una ripe- 
tizione quasi istantanea. Que- 
sto può essere molto utile per 
esempio nei giochi, special- 
mente se si altera anche la va- 
riabile successiva (23562) che 
controlla il ritardo fra una ripeti- 
zione e la successiva di un ta- 
sto premuto. 

Un’altra variabile molto interes- 
sante è la CHARS, che occupa 
due bytes: 23606 e 236 07 (le 
variabili a 2 bytes possono con- 
tenere fino a un valore di 65535, 
infatti 256x256 = 65536). Que- 


sta variabile contiene l’indirizzo 
del set di caratteri standard che 
normalmente si trova in ROM, 
ma può essere facilmente ride- 
finito in RAM, anche se l’opera- 
zione è piuttosto lunga; vedia- 
mo come si può procedere. 

Per prima cosa occorre porre 
nella variabile il valore corri- 
spondente al nuovo indirizzo 
del set di caratteri, nell’esem- 
pio lo poniamo a partire dalla lo- 
cazione 300 00. Bisogna sa- 
pere che una variabile a due by- 
tes è formata da un byte basso 
(il primo) e un byte alto (il se- 
condo), quest’ultimo corrispon- 
dente al suo valore moltiplicato 
per 256, infatti dato che il primo 
byte non può contenere più di 
256, ogni volta che raggiunge 
questa cifra si azzera e incre- 
menta di una unità il secondo 
byte (alto). Da quanto detto si 
può dedurre che per leggere il 
valore di una variabile a 2 bytes 
occorre un comando di questo 
genere: 

PRINT PEEK x + 256 * 

PEEK x + 1 

che somma al primo byte il valo- 
re del secondo byte moltiplica- 
to per 256, dove x è il primo byte 
(basso) ex + 1 il secondo (alto). 
Ne consegue che per scrivere 
un numero in una variabile a 
due bytes bisogna dividere il 


numero stesso per 256 e porre il 
risultato nel byte alto, mentre il 
resto della divisione va posto 
nel byte basso. Esiste comun- 
que un semplice trucchetto per 
evitare questo noioso lavoro 
che sicuramente sarà bene ac- 
cetto da quanti nutrono ancora 
una profonda idiosincrasia per 
la matematica. 

È infatti sufficiente inserire la 
seguente linea: 

RANDOMIZE xxx: 

PRINT PEEK 23670: 

PRINT PEEK 23671 

in questo modo vi verrà visualiz- 
zato prima il valore del byte bas- 
so e poi quello del byte alto cor- 
rispondenti al numero xxx da 
voi scritto dopo il comando 
RANDOMIZE. Ciò è facilmente 
spiegabile, infatti il comando 
RANDOMIZE serve a alterare il 
seme da usare nell’istruzione 
RND. Questo seme viene me- 
morizzato automaticamente in 
due bytes delle variabili del si- 
stema che sono appunto la 
23760 e la 23761; basta quindi 
andare a leggere queste ultime 
per ottenere i due numeri corri- 
spondenti alla cifra da voi inse- 
rita. 

Torniamo ora al nostro set di 
caratteri. Dopo aver alterato op- 
portunamente il puntatore, oc- 
corre inserire i nuovi valori da 


porre nei bytes per la definizio- 
ne dei caratteri, allo stesso mo- 
do di come si fa per i caratteri 
grafici, definendo cioè 8 bytes 
per ogni carattere, ognuno dei 
quali corrisponde a una riga del 
carattere stesso che, come cer- 
to ricorderete, è costituito da 
una matrice di 8x8 punti grafi- 
ci. Il set di caratteri inizia con lo 
spazio e termina con il simbolo 
di copyright (CHR$ 32-127). 
Vediamo dunque come proce- 
dere in pratica alla creazione di 
un nuovo set di caratteri. 

10 POKE 23606,48: 

POKE 23607,117 
20 FOR C = 32 TO 127 
30 FOR B = 0 TO 7 
35 READ N 
40 POKE 30000 + 

+ (C*8) + B,N 
50 NEXT B 
60 NEXT C 
100 DATA (CHR$ 32) 

110 DATA (CHR$ 33) 

In ogni linea di DATA dovete 
porre gli 8 bytes corrispondenti 
al carattere che volete creare, 
tenendo conto che il CHR$ 32 è 
uno spazio, il CHR$ 33 un punto 
esclamativo, ecc. Terminata 
l’operazione di inserimento, po- 
tete proteggere il vostro nuovo 
set di caratteri con un CLEAR 
29999 (naturalmente se avete 


usato come locazione di parten- 
za la 30000), in questo modo 
anche dando il NEW, avrete co- 
munque in memoria i caratteri 
ridefiniti. Se siete soddisfatti 
del vostro lavoro, potete salvare 
su nastro l’intero set con SAVE 
“nome” CODE 30000,1024 e 
ricaricarlo successivamente 
con LOAD “nome” CODE 
300 0 0: CLEAR 29999 baste- 
rà poi dare i due POKE come ri- 
portato nella linea 10 del pro- 
gramma per usare il vostro nuo- 
vo set. 

Se avete ancora dei dubbi in 
proposito, leggetevi attenta- 
mente il capitolo 23 del manua- 
le italiano dello Spectrum, do- 
podiché rileggete dal principio 
questo articolo e vedrete che 
tutto vi apparirà più chiaro. 
Proseguendo il nostro viaggio 
tra le variabili del sistema, tro- 
viamo a breve distanza un’altra 
locazione di controllo di grande 
utiità. Si tratta della variabile 
PIP, all’indirizzo 23609; essa 
controlla la lunghezza del clic 
dei tasti e inizialmente è posta 
a zero, ma può essere utilmente 
alterata ponendovi per esempio 
un valore di 1 0 o 20, si ottiene 
così il risultato di creare un 
software clic decisamente più 
udibile di quello standard, il chè 
permette una battitura più rapi- 
da e sicura. 


Dopo quest’ultima variabile, ci 
sono un certo numero di loca- 
zioni di controllo e vari puntato- 
ri che, per il momento, non 
prenderemo in considerazione, 
ma che si riveleranno alquanto 
utili quando programmerete in 
modo più sofisticato. Saltiamo 
quindi alla locazione 23692 do- 
ve troviamo la variabile SCRCT, 
contenente il numero di scroll 
che devono essere eseguiti pri- 
ma di fermarsi a porre la do- 
manda “scroll?”, quindi, per 
esempio, se vi ponete il valore 
255, verranno eseguiti 254 
scroll automatici. 

L’ultima variabile interessante 
che troviamo è quella locata 
all’indirizzo 23730-23731. An- 
che questa è una variabile a 2 
bytes e deve quindi essere letta 
come spiegato precedentemen- 
te. In questi due bytes è imma- 
gazzinato l’indirizzo attuale 
dell’ultimo byte nell’area di la- 
voro del sistema BASIC, cioè la 
locazione della RAMPOT in 
quel momento. 

Per adesso terminiamo qui la 
nostra escursione fra le variabi- 
li interne dello Spectrum, ma 
presto torneremo su questo in- 
teressante discorso per svelarvi 
altri piccoli segreti sul vostro 
insostituibile amico ZX. 


LA GESTIONE DEL VIDEO 

Passiamo quindi a un altro ar- 
gomento molto interessante ri- 
guardante la gestione del video. 
Come ben saprete, lo Spectrum 
riserva una certa parte della 
RAM per la gestione del video. 
Sapendo che la risoluzione gra- 
fica è di 256* 192 punti, ottenia- 
mo con una semplice moltipli- 
cazione il numero di bit neces- 
sari per la mappa completa del- 
lo schermo, ma una mappa di 
questo tipo sarebbe in bianco e 
nero, infatti un bit può assume- 
re solo due valori: zero o uno, 
cioè punto bianco o punto nero. 
Alla cifra precedentemente ot- 
tenuta devono quindi essere ag- 
giunti altri 768 bytes (badate be- 
ne, bytes, non bit). Perchè pro- 
prio 768? È semplice, 768 è in- 
fatti proprio il numero di 
posizioni-carattere che lo 
schermo dello Spectrum può 
contenere e, dato che in ogni 
posizione-carattere non si pos- 
sono mischiare più di due colo- 
ri, a luminosità normale o extra, 
lampeggiante o meno, si ottie- 
ne, considerando che si hanno 
a disposizione 8 colori, che un 
byte può contenere proprio le 
informazioni necessarie per gli 
attributi (colori, luminosità, 
ecc.) di una posizione-carattere 
dello schermo. Vediamo come. 


Ogni byte è composto da 8 bit, 
e può quindi rappresentare un 
massimo di 256 valori. Nel no- 
stro caso ci occorrerà un bit 
che indichi se il carattere è fis- 
so (0) o lampeggiante (1), e un 
altro che indichi se è a lumino- 
sità normale (0) o extra (1), ri- 
mangono quindi disponibili 6 
bit; come sappiamo bene 3 bit 
possono rappresentare fino a 8 
valori, ecco quindi che di questi 
rimanenti 6 bit, tre servono a in- 
dicare il colore dello sfondo di 
quel singolo carattere (0-7), e 
tre indicano invece il colore 
dell'inchiostro (0-7). Come ve- 
dete con questo sistema si otti- 
mizza il consumo di memoria, 
senza sacrificare la grafica. 
Tornando a quanto detto prece- 
dentemente, si ricava che la 
memoria richiesta dallo Spec- 
trurn per la gestione compieta 
del display file, ammonta a: 

(256*192)/8 + 768 = 

= 6912 bytes 

sapendo che il display file inizia 
alla locazione 16384, ne ricavia- 
mo che esso termina all’indiriz- 
zo 23295; sottraendo da 
quest’ultimo valore la cifra 768, 
otteniamo l’area occupata dagli 
attributi che va appunto dalla 
locazione 22528 alla 23295. Sa- 
pendo questo, risulta molto 
semplice cambiare a piacere gli 


attributi di una determinata po- 
sizione dello schermo con un 
semplice POKE nella locazione 
corrispondente. Il valore da at- 
tribuire a una determinata posi- 
zione si ottiene con un sempli- 
ce calcolo che, con l’abitudine, 
diviene ben presto intuitivo (ii 
valore cosi calcolato è lo stesso 
che si ottiene come risultato 
applicando la funzione ATTR a 
una posizione delio schermo). Il 
procedimento è i! seguente: 

128*1 se lampeggiante o 0 
se fissa + 

64*1 se luminosità extra o 
0 se non + 

8*(0-7) colore di sfondo + 
(0-7) colore per l’inchiostro 

Quindi se noi usiamo la funzio- 
ne ATTR all’accensione del 
computer, essa riporterà, in 
qualunque posizione la si appli- 
chi, il valore 56. Intatti la lumi- 
nosità è a zero (0*64=0), il 
lampeggio anche (0*128=0), 
lo sfondo è ovunque bianco 
(8*7 = 56), e l’inchiostro è nero 
(0), aumdi 0 + 0 + 56 + 0 = 56. 
Semplice vero? 

Da quanto è stato detto si può 
facilmente comprendere come 
con un semplice programma 
che esegue una serie di POKE 
nell’area degli attributi sia pos- 
sibile cambiare questi ultimi la- 
sciando invariato quanto si tro- 


va sullo schermo. Ciò può esse- 
re utile, per esempio, nel caso 
in cui si debba realizzare un di- 
segno sullo schermo che richie- 
de un certo tempo per essere 
eseguito; è infatti possibile rea- 
lizzare prima il disegno con un 
valore di INK uguale a quello di 
sfondo, in questo modo non si 
vedrà il disegno formarsi, e su- 
bito dopo eseguire una routine 
di questo genere; 

10 FORA = 22528 TO 23295 
20 POKE A, 40 
30 NEXT A 

con la quale si ottiene uno 
schermo azzurro con inchiostro 
nero. 

Purtroppo una routine del gene- 
re impiega alcuni secondi per 
essere eseguita, privando di 
parte del fascino questo bell’ef- 
fetto. Per questo motivo ripor- 
tiamo qui di seguito l’equivalen- 
te programma in linguaggio 
macchina e, per chi lo conosce, 
il listato assembler. 

10 REM CARICAMENTO 
CODICE MACCHINA 
20 CLEAR 31999 
30 FOR A = 0 TO 13 
35 READ N 

40 POKE 32000 + A, N 
50 NEXT A 

90 DATA 33,0,88,17,1,88,1, 
255,2,54,40,237,176,201 


Dopo aver fatto girare il pro- 
gramma con un RUN, potete 
tranquillamente cancellarlo con 
NEW, in quanto il codice mac- 
china è stato caricato sopra la 
ramtop e, di conseguenza, non 
viene influenzato da questo co- 
mando. Per mandare in esecu- 
zione la routine usate RANDO- 
MIZE USR 32000. 

Per salvarla su nastro usate SA- 
VE “nome” CODE 32000,14 
mentre per ricaricarla in una zo- 
na a piacere della memoria (di 
solito il più in alto possibile) do- 
vrete usare LOAD “nome” CO- 
DE xxx: CLEAR xxx-1 e per farla 
eseguire un RANDOMIZE USR 
xxx, dove xxx è la locazione di 
inizio della routine. Natural- 
mente potete fare assumere al- 
lo schermo qualunque colora- 
zione semplicemente modifi- 
cando l’undicesimo byte con un 
POKE 3201 0,x (a condizione 
che abbiate usato come loca- 
zione di partenza la 32000), 
dove x rappresenta un qualsiasi 
numero da 0 a 255 calcolato 
nel modo sopra descritto. Que- 
sta routine impiega circa 4 mil- 
lesimi di secondo per essere 
eseguita e risulta quindi istan- 
tanea. Per i più esperti ecco il 
corrispondente listato assem- 
bler. 


LD HL, 22528 
LD DE, 22529 
LD BC,767 
LD (HL),40 
LDIR 
RET 

Un programma di questo gene- 
re può essere molto utile anche 
per trasferire degli schermi in 
altre parti della memoria, e ri- 
chiamarli successivamente, ma 
di questo parleremo la prossi- 
ma volta. 

Per il momento concludiamo la 
nostra esplorazione tra i mean- 


dri dello Spectrum, ma prima di 
lasciarvi, un consiglio: se non 
siete sicuri di aver capito bene 
quanto esposto in questo arti- 
colo fate delle prove, modifica- 
te magari i programmi che vi 
proponiamo (non quello con il 
codice macchina!!!), sperimen- 
tate finché non siete sicuri di 
aver capito bene questi argo- 
menti, e ricordatevi che in certi 
casi dieci minuti di pratica val- 
gono quanto un ora di teoria. 

Massimo Cel lini 


FROGWAY 

In attesa del prossimo numero vi propo- 
niamo il listato di un programma che si 
ispira a un famoso gioco arcade: FROG- 
GER. 

Benché si tratti di un programma intera- 
mente in BASIC, il gioco risulta piacevo- 
le, grazie anche alla grafica particolar- 
mente curata. 

Riteniamo che sarebbe un buon esercizio 
cercare di capire come funziona questo 
breve programma. In fondo con qualcosa 
bisogna pur cominciare... 


IO BORDER 1: PAPER 1: BRIGHT 1 
: INK 7: CLS 

25 PRINT AT 10,13; "FROGUAY" 

35 PRINT AT 21,1; FLASH l;"pre 
mi un tasto par continuart" 

45 PAUSE 0 

55 DIM D (8) : DIM L*(8,60): DIM 
I (21) : DIM P (21) 

65 GO SUB 405 

75 LET U*2: PRINT AT 0,25; INK 
3; PAPER ó;"UITE:2" 

85 LET P *0 
25 LET T*0 

105 LET X»16: LET Y*21: LET C* = 

116 IF P(Y)*7 TMEN LET I(Y)*0 
125 PRINT AT Y,X; INK I (Y) ; PAP 
ER P(Y) LET AX*X: LET AY =Y 
135 LET A*1 
145 FOR 1*1 TO 8 

155 PRINT AT I*2*A,0; INK 1(1*2 
+A) ; PAPER P(I*2+A) ;L*(I,D(I) TO 
D (I) *31) 

165 IF 1*4 TMEN LET A*3 
175 NEXT I 

185 IF Y < *3 TMEN GO TO 795 
195 FOR 1*1 TO 7 8TEP 2 
205 LET D ( I) *D(I) +1 
215 IF D ( I) *25 TMEN LET D(I)*1 
225 LET D (1+1) *D (1+1) -1 
235 IF D ( 1*1) *0 TMEN LET D(I + 1) 
=24 

245 NEXT I 

255 PRINT AT 0,5; INK 3; PAPER 
6; "PUNTI: " ;P 


265 LET Rt=INKEY* 

275 IF R$*"X" THEN LET X*X + 1 
285 IF R*="Z" THEN LET X*X-1 
295 IF R* = " " THEN LET Y«Y-2: L 
ET P=P-fl: BEEP .01,10 
305 IF RY «11 OR RY «21 THEN PRIN 
T RT RY,RX; INK ICRY); PRPER P(R 
Y) ; " " 

315 LET C*»SCREEN* (Y,X) 

325 IF Y < 11 RND C*»" M THEN GO 
TO 725 

335 IF Y > 12 RND Ct*"“ THEN GO T 

0 725 

34-5 IF X<1 OR X >30 THEN GO TO 7 
25 

356 IF RYOY THEN GO TO 126 
365 IF Y =3 OR Y=7 THEN LET X»X- 

1 

375 IF Y *5 OR Y«9 THEN LET X»X + 

1 

385 GO TO 125 
395 STOP 

4-05 FOR 1*0 TO 135 

4-15 RERD R: POKE USR "R"+I,R 

425 NEXT I 

435 DRTR 63,72,136,255,128,255, 

136 . 112 . 224 .16.8. 255 . 1 . 255 .34.28 
445 DRTR 7 , 8 , 16 , 2SS , 128 , 255 , 68 , 

56 , 248 ,36,34, 255 , 1 , 255 ,17,14 
455 DRTR 254 , 142 , 142 , 254 , 25S , 25 

5.68.56. 127 .113.113. 127 . 255 . 255 , 

34.28 

465 DRTR 15,23,35,65,65,35,23,1 
5 , 240 , 248 , 252 , 254 , 254 , 252 , 248 , 24 
0 

475 DRTR 240,232,196,130,130,19 
6,232,240,15,31,63,127,127,63,31 
,15 

485 DRTR 28,73,127,28,28,62,99, 
99 , 255 , 255 , 255 , 254 , 255 , 255 , 255 , 2 
55 

495 DRTR 255 , 255 , 255 , 256 , 25S , 25 

5.68.56. 255 . 255 . 255 . 255 . 255 . 255 , 

0,0 

605 DRTR 0,192,96,48,31,13,7,25 
5 , 0 , 0 , 0 , 0 , 255 , 255 , 255 , 255 ,0,0,0, 
0, 192, 240, 252, 25f 


515 L 


525 L 


W 


( 1 ) 


( 2 ) 


535 LET L* (3) =L$ (1) 
545 LET Li (4) *L« (2) 
555 LET LS (5) = 'T 




I 



CARATTERI GRAFICI: 



K 

GLLLH 

JLLLI 

OPPPO 

CD 

AB 

EliNNIi 

MMF 


ISTRUZIONI 
PER LA CASSETTA 
DI COMPUTING 
VIDEOTECA N. 2 


COME INIZIARE 

Per caricare i programmi contenuti nella cassetta battere: LOAD ”” 
(le ” si ottengono con simbolo SHIFT e P) dopodiché avviare il re- 
gistratore e seguire le indicazioni che appariranno sul video. 
Quando avrete finito di usare un programma fermatelo con BREAK 
(CAPS SHIFT e SPACE) e battete di nuovo LOAD ”” per caricare il 
successivo. 


FROGRACE 

Questa volta vi proponiamo un 
programma che sarà senz’al- 
tro gradito da quanti amano le 
scommesse e, in particolare 
dai più accaniti frequentatori 
degli ippodromi. 

FROG-RACE non è però una 
comune corsa di cavalli, ma 
bensì una avvincente corsa fra 
rane!!! 

Delle cinque rane che gareg- 
giano voi dovete sceglierne 
una su cui puntare i vostri sol- 
di. Le vincite saranno pagate 5 
a 1. 

Datevi da fare! 


TORRE LASER 

In questo gioco siete il coman- 
dante dell’ultima torre laser ri- 
masta a difesa della Terra or- 
mai completamente in balia 
dei mostruosi alieni che, a bor- 
do dei loro veloci dischi volan- 
ti, cercano in tutti i modi di di- 
struggervi. 

Dovete assolutamente di- 
struggerli prima che vi rag- 
giungano o sarà la fine... 

Ma voi resisterete per non per- 
mettere che la Terra cada in 
mani nemiche e anche perché 
ogni astronave distrutta vi 
frutterà ben 20 punti. 
CORAGGIO! 


PAC-CHIAN 

Ormai i videogiocatori diventa- 
no sempre più esigenti, e i po- 
veri (sic) programmatori di vi- 
deogames devono sempre cer- 
care nuove idee per attirare 
l’attenzione dei nuovi killer del 
joystick. 

Questo originale gioco che vi 
proponiamo può giustamente 
essere considerato una diver- 
tente parodia di PAC-MAN, 
con immensa gioia di quanti 
soffrono ancora di PAC-AL- 
LERGIA o malattie derivate. 

Lo scopo del gioco consiste 
nel pitturare lo schermo di blu, 
ma naturalmente ci sono gli 
immancabili monelli che lo ri- 
sporcano di rosso. 

Per fermare questi monelli oc- 
corre usare la barriera (si ottie- 
ne premendo i tasti di direzio- 
ne insieme a 0), per mezzo 
della quale si può intrappolarli 
per far sì che non disturbino. Il 
punteggio dipende dall’area 
colorata e dal tempo rispar- 
miato; esiste infatti anche un 
tempo limite entro cui termi- 
nare l’impresa. 

Buon divertimento... 


DIETA 

Anche se ormai l’estate stà 
per finire, bisogna comunque 
pensare a mantenersi in forma. 
Un valido aiuto in questo ar- 
duo compito ci viene fornito 
dal nostro fido spectrum il 
quale grazie a questo pro- 
gramma, vi fornirà sempre i 
giusti consigli per mantenere 
una linea invidiabile. 

Il programma presenta due op- 
zioni principali: 
calcolo calorie 
tabella alimenti 
Il calcolo delle calorie vi forni- 
rà, in base ai dati da voi intro- 
dotti, il giusto numero di calo- 
rie per conservare o raggiun- 
gere il peso forma. 

La tabella alimenti visualizza 
invece le caratteristiche prin- 
cipali di molti degli alimenti 
più comuni e si divide a sua 
volta in 15 categorie di cibi. 
Buona dieta dunque! E non 
prendetevela con il vostro 
computer se non otterrete ri- 
sultati, lui non deve sopporta- 
re penosi digiuni... 


Numeri già apparsi: 

VIDEOTECA COMPUTER N. 1 

per i possessori di Commodore 64 

Nel manuale n. 1: 1 tasti funzionali 
del Commodore 64 • Pseudocodice 
e programmazione Basic - Il joy- 
stick. 

Nella cassetta n. 1: Slalom - Slot 
Machine - Bilancio familiare - Bri- 
scola - Domino. 

PLAY ON TAPE N. 1 

per i possessori di VIC 20 

Nel manuale n. 1: 1 tasti funzionali 
del VIC 20 - Pseudocodice e pro- 
grammazione Basic - Il joystick. 
Nella cassetta n. 1: Totocalcio - Air 
attack - Cervellone - Inferno 3D • Bi- 
lancio familiare. 

VIDEOTECA COMPUTER N. 2 

per i possessori di Commodore 64 

Nel manuale n. 2: Il basic più veioce 
- Una migliore gestione del video 
per il 64 - Disegnare con tastiera e 
joystick - Pseudocodice: 2 a lezione. 
Nella cassetta n. 2: Tennis 3d - To- 
tocalcio - Gestione magazzino - 
Wargame - Colour search. 

COMPUTING VIDEOTECA N. 1 

per i possessori di Sinclair 
SPECTRUM ZX 

Nel manuale n. 1: Pseudocodice e 
programmazione basic: 1 a e 2 a le- 
zione - La gestione dei canali dello 
Spectrum - Come farsi una casset- 
ta di “Subroutines”. 

Nella cassetta: Wargame - Gestio- 
ne del magazzino - U.F.O. - Heli- 
bomber. 


I numeri arretrati costano L. 15.000. 
Indirizzare vaglia o assegno a Edito- 
riale VIDEO via Castelvetro 9 - 20154 
Milano specificando il numero ri- 
chiesto. 

Ufficio tecnico e arretrati: telefono 
02/3184829 


PLAY ON TAPE N. 2 

Nel manuale n. 2: Il basic più velo- 
ce - 1 caratteri speciali del VIC 20 - 
Disegnare con la tastiera e il joy- 
stick - Pseudocodice: 2 a lezione. 
Nella cassetta n. 2: Test per misu- 
rare il Quoziente intellettuale - 
Easyword - Caccia al tesoro - Ge- 
stione Magazzino - Formula 1. 

VIDEOTECA COMPUTER N. 3 

per i possessori di Commodore 64 

Nel manuale n. 3: I cicli annidati 
del Basic - Come sviluppare un 
programma (Squash e Trampolino) 
- Conosci il tuo CBM 64? 

Nella cassetta n. 3: Starway - Easy- 
word - Poker - Forza 4 - Test Quo- 
ziente Intellettuale. 


Editoriale VIDEO 

COMPUTING VIDEOTECA n. 2 
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